Приложение 2

Подними монету (Кумс алу)

На противоположных сторонах площадки намечают линии старта и финиша. По пло​щадке раскладывается большое количество монет (камешков). Игроки выстраиваются вдоль линии старта. По сигналу джигиты начинают скачки — передвигаются по направ​лению к линии финиша, имитируя скачку на конях. Во время скачек джигиты, не оста​навливаясь, наклоняются и поднимают монеты. Побеждает тот, кто смог во время скачек собрать больше монет.
Правила игры.
Начинать скачки можно только по сигналу. Во время скачек нельзя наталкиваться друг на друга. Поднимая пред​мет, нельзя стоять на месте.

Платок с узелком (Орамал)

Водящий дает одному из участников за​вязанный в узел платок. Участники стано​вятся в круг вокруг водящего. По команде водящего «Раз, два, три!» все участники разбегаются.  Водящий  должен  догнать  игрока с платком, коснуться его плеча и взять платок. В момент преследования игрок с платком может передать его товарищу, тот — следующему и т. д. Если водящий поймает игрока с платком, тот должен ис​полнить любое его желание: спеть песню, прочитать стихотворение и т. д. После этого он становится водящим.

Правила игры.
Игра начинается по сиг​налу водящего. Отдавать и передавать пла​ток надо быстро, в беге. Нельзя отказываться от исполнения желания.

